
























向き判断(それぞれ『日本条件~ ~韓国条件~ ~アメリカ条件~ )の二種類を、さらにゲ
ーミングの効果を評価するための課題として (3)架空のシナリオに沿った登場人物の
二者択一の課題を用意した。そして韓国および日本国内の農村を対象地とする、ゲー
ミングの知見を基に実施されたフィールド調査実習の前後において、調査に参加した
日本人大学生(~韓国介入群』および『園内介入群~ )を対象に、上記の三種類の認知
課題を用いて、その間の脳活動を測定した。
【分析結果】
(1)調査実習後の韓国介入群において、自己評価の際の DMPFC(背内側前頭前野)での
活動に増加が見られた。
(2)調査実習後の韓国介入群では、韓国条件において実習前に比べ側頭葉などの活動
の増加が見られた。一方アメリカ条件においては、韓国介入群・国内介入群ともに実
習後は賦活の低下が見られた。
(3)調査実習後の韓国介入群において、右側頭葉から前頭前野にかけての活動の増加
が見られた。
【結論】
本研究では、各群のサンプル数の不足から、脳画像解析において統計的に有意な値
はほぼ得られなかった。しかしながら傾向として、脳活動の前後変化および群間比較
より、異なる文化的背景を持つ集団の接触は、集団成員の自己認識プロセスに影響を
及ぼす可能性が示唆された。今後は、ゲーミングに参加せずに認知課題を行うだけの
統制群を設定し、これまでのこつの群とあわせた三つの群で比較を行うことにより、
文化集団間の接触による影響と地域づくりゲーミングの影響を区別して解析を進める
必要がある。
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